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Il presente lavoro si propone di esaminare trasformazioni e incontri tra co-
dici e media nel fumetto. Esso collega e fonde linguaggi tradizionalmente se-
parati come l’immagine e la parola, il codice scritto e quello parlato, crean-
do una forma espressiva nuova con delle specificità proprie, che saranno qui
focalizzate attraverso la disamina approfondita di esempi significativi tratti
da fumetti in lingua tedesca e in lingua italiana, con l’ulteriore obiettivo di
evidenziare le peculiarità di un linguaggio che potrebbe a pieno titolo tro-
vare spazio nella didattica delle lingue straniere. 
L’analisi viene condotta su un corpus costituito da  fumetti pubblica-
ti, per la maggior parte, negli anni compresi tra il  e il , di cui  in
lingua italiana e  in tedesco, e presenta un ampio spettro dei vari generi di
fumetti contemporanei. Sono inclusi nel corpus sia fumetti in lingua origi-
nale che traduzioni da fumetti americani, mentre rimangono esclusi da que-
sto studio i manga d’origine giapponese.

Il medium fumetto e la sua definizione
Il fumetto come «moderne Spielart des narrativen Bildes» nasce alla fine
del XIX secolo negli Stati Uniti d’America, quando nel  The Yellow
Kid, il primo personaggio fumettistico, inizia le sue avventure sul quoti-
diano americano “New York World”. Da lì il fumetto comincia a diffon-
dersi ben presto in altri paesi esordendo in Italia nei primi decenni del XX
secolo. Spesso si fa risalire la comparsa del fumetto in Italia alla pubbli-
cazione del primo numero del “Corriere dei Piccoli” nel . Su questa
data, però, non tutti concordano, in quanto in quella circostanza i bal-
loons, una delle caratteristiche del fumetto, erano stati sostituiti da otto-
nari a rima baciata che fungevano da didascalie. In Germania, invece,
l’affermazione del fumetto avviene piuttosto tardi, soltanto dopo il crollo
del regime nazista. 

Nelle varie lingue si utilizzano termini diversi per designare il fumetto.
Negli USA e nei paesi anglofoni, così come in Germania, viene utilizzata la
parola comics, che sottolinea la natura umoristica che caratterizzava le prime
strisce disegnate pubblicate sui quotidiani americani e inglesi. Anche quan-
do, successivamente, le tipologie di fumetto si sono diversificate e si sono svi-
luppati il fumetto avventuroso, quello poliziesco, quello dei supereroi, quel-
lo erotico per adulti, il fumetto western, i noir ecc., il termine è rimasto in-
distintamente in uso. Il termine privilegiato dalla lingua italiana, fumetto ap-
punto, fa riferimento esplicito ai balloons o nuvolette che contengono i dia-
loghi delle figure, sebbene questi siano soltanto uno dei possibili strumenti
della narrazione disegnata, in quanto esistono anche dei fumetti che rinun-
ciano all’uso dei balloons, pur rimanendo fumetti a tutti gli effetti. 
Numerose sono le definizioni che cercano di sintetizzare i molteplici
aspetti del fumetto, a volte considerato una combinazione tra immagine e
scrittura, a volte una giustapposizione di immagini, altre volte ancora rele-
gato al genere della storia illustrata e più recentemente considerato una for-
ma artistica intramediale che include anche i cartoni animati e persino alcu-
ni videogiochi. Una delle più citate tra le numerose definizioni è quella co-
niata da Will Eisner, che descrive il fumetto inizialmente come «sequential
art» e successivamente come «the printed arrangement of art and balloons
in sequence, particularly as in comic books», arricchendo così la definizio-
ne molto vaga di arte sequenziale della componente dei balloons come ele-
mento caratterizzante del fumetto. Elaborando la definizione eisneriana,
sarà Scott McCloud a descrivere il fumetto come «Juxtaposed pictorial and
other images in deliberate sequence». E anche Román Gubern dà una de-
finizione piuttosto generica, e perciò poco soddisfacente, parlando del fu-
metto come «struttura narrativa formata dalla sequenza progressiva di pit-
togrammi, in cui possono inserirsi elementi di scrittura fonetica». Una de-
finizione molto più esauriente, che non evidenzia soltanto la sequenzialità
come tratto fondamentale del fumetto, è invece quella di Nino Rapelli che
ne riassume così le caratteristiche essenziali: 
Il fumetto è una particolare forma di narrazione per immagini fisse, generalmente in
sequenza, integrate da dialoghi scritti all’interno di nuvoletta, testi di apertura, chiu-
sura e collegamento (didascalie), segni grafici con valore metaforico, onomatopeico
e cinetico. 
I fumetti sono, dunque, testi multimediali in cui, su un unico supporto, ven-
gono utilizzati codici semiotici differenti, quello verbale e quello iconico,
cioè quello della parola e quello dell’immagine, che, interagendo tra di loro,
convergono per dare origine ad un linguaggio unitario con aspetti distintivi
propri. Il linguaggio dei fumetti è 
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[…] linguaggio autonomo perché immagine e testo nel fumetto interagiscono in mo-
do tale che il linguaggio risultante non è la semplice somma dei primi due, ma è un
linguaggio nuovo, del tutto originale. 

Il linguaggio del fumetto
.. Il codice iconico: immagini, suoni ed effetti speciali
Il linguaggio dei fumetti appartiene alla dimensione visivo-narrativa: si basa
sulla commistione e l’interazione tra codice verbale e non verbale, utilizza
cioè segni, scrittura e immagini: «Like film, television and the Internet, co-
mics systematically combines words and pictures». Nel fumetto, dunque, il
linguaggio verbale e quello delle immagini si integrano vicendevolmente, tra-
ducendo e commentando quanto viene espresso dall’altro. È infatti la forza
icastica dell’insieme che garantisce l’immediatezza nella comunicazione e la
fluidità del linguaggio. Scrittura e immagine non possono essere separate: la
narrazione procede attraverso l’accordo e l’interazione dei due elementi, rea-
lizzando quella che Dolle-Weinkauff definisce una «Literatur der Doppel-
codierung». «Silenzio e rumore, vista e udito, vibrazione delle onde e figu-
razione»: entro tali rapporti si muove la straordinaria potenzialità espressi-
va dei fumetti. 
Le peculiarità del codice iconico del fumetto sono principalmente tre: i
balloons, le onomatopee e i segni cinetici, ai quali si aggiungono poi anche i
segni inarticolati e le metafore visualizzate e, naturalmente, la sequenzialità
delle vignette che scandisce lo scorrere della narrazione.
Uno degli elementi identificativi è il fumetto o balloon, che ha il compi-
to di «integrare graficamente il testo dei dialoghi o il pensiero dei personag-
gi nella struttura della vignetta». Nei balloons, elementi che veicolano la co-
municazione nel fumetto, vengono riportati – come detto precedentemente
– i dialoghi e i monologhi dei personaggi, i loro pensieri, suoni inarticolati
ma anche metafore visualizzate. Il balloon funge, però, allo stesso tempo an-
che da «indicatore visivo dell’emittente fonetica [sic]», in quanto è sempre
legato ad uno o anche a più personaggi (come nel caso dei balloons colletti-
vi) che pronunciano le parole riportate nelle nuvolette. Il modo di rappre-
sentare i balloons è variabile. Il contorno, ossia la linea che lo definisce, può
assumere forme diverse (ovale, circolare, quadrata ecc.) accentuando così a
volte il contenuto. Per esempio, un balloon con un contorno a linea conti-
nua sottolinea che le parole contenute sono pronunciate normalmente. Un
contorno tratteggiato significa, invece, che le parole sono pronunciate a bas-
sa voce. Parole dette urlando vengono, invece, spesso contraddistinte me-
diante un balloon dal contorno seghettato. 
T R A S F O R M A Z I O N I E I N C O N T R I T R A C O D I C I E M E D I A N E L F U M E T T O

Questo aspetto viene spesso rafforzato anche a livello grafico attraverso
stilizzazioni che consentono sia di mimare a livello grafico effetti sonori del
parlato, elementi prosodici come ad esempio il volume e l’intensità della vo-
ce, sia di realizzare iconograficamente tratti paralinguistici come la mimica
o la gestualità del parlante, che costituiscono parametri importanti per la co-
struzione del significato dell’enunciato. Questa particolarità si può osserva-
re anche nella comunicazione digitale, come ad esempio nelle chat: prolun-
gando i suoni finali o anche i segni di interpunzione si determina l’effetto
dell’urlato. 
Anche la scelta di dare un aspetto diverso o insolito ai caratteri conte-
nuti nei balloons, «il lettering, ovvero il modo in cui le parole sono scritte»,
è uno strumento per esprimere graficamente le emozioni dei personaggi e
rafforza la «funzione immaginifica» del testo. Ad esempio, un contorno tre-
molante delle lettere può denotare paura o insicurezza, parole scritte a ca-
ratteri maiuscoli e in grassetto sottolineano lo stato collerico o l’agitazione
dei personaggi (cfr. FIG. ).
Oltre ai dialoghi, ai pensieri e ai sogni dei personaggi dei fumetti, i bal-
loons contengono anche suoni inarticolati (ad esempio zzz per indicare che
una persona sta dormendo profondamente, cfr. FIG. ), i quali svolgono una
funzione simile a quella delle onomatopee, ma si differenziano da queste ul-
time in quanto la fonte da cui derivano i suoni è sempre la bocca. 
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FIGURA 
Fonte: B. Watterson, Calvin und Hobbes. Nur keine Panik, .
Un altro elemento iconografico che conferisce al fumetto la sua gran-
de forza espressiva sono le metafore visualizzate, anch’esse spesso con-
tenute nei balloons. Si tratta di disegni o segni grafici dal valore simboli-
co che hanno un significato metaforico e generalmente esprimono senti-
menti e stati d’animo dei personaggi. Esempi di metafora visualizzata so-
no il punto interrogativo o esclamativo posto sulla testa del personaggio
per indicare dubbio, stupore o perplessità (FIG. ), la lampadina accesa
per indicare l’idea luminosa, le stelle in cerchio per indicare un colpo ri-
cevuto, il cuore come simbolo della passione e tanti altri ancora. Molti di
questi simboli, in ogni caso, sono direttamente ripresi dal linguaggio ver-
bale (si pensi a metafore e metonimie come vedere le stelle, avere un’idea
luminosa ecc.). 
Un altro tra gli elementi iconici più caratteristici dei fumetti sono le fi-
gure cinetiche o speedlines, le quali danno l’illusione del movimento o la
traiettoria dei corpi in movimento riducendoli a delle singole e brevi linee.
Esse conferiscono al genere del fumetto straordinarie possibilità di narrare
una storia che pochi testi in prosa possiedono. Da un punto di vista lingui-
stico, esse possono essere considerate una sorta di metonimia che però non
deriva dal linguaggio verbale come la metafora visualizzata, ma da uno spo-
stamento fisico, indicato dalla segnalazione del vuoto spaziale percorso dal
corpo. Le figure cinetiche nascono come risposta alla staticità dei segni ico-
nici che compongono i fumetti, i quali devono rappresentare la realtà quasi
sempre dinamica delle vignette (FIG. ): 
Particolare rilievo è inoltre rivestito dall’onomatopea, termine con cui si
indica l’«imitazione di suoni o rumori di fenomeni naturali realizzata in
espressioni del linguaggio articolato», per esempio il rumore che si sente
quando si picchia su qualcosa di duro (FIG. ): 
Le onomatopee sono parole ibride, «Wortbilder» o «Pengwörter»,
“parole-icona”, perché «written words, like images, can be classified as
graphic signs. […] In comics, words take on some of the properties of pic-




tures, and conversely, pictures take on some of the properties of words».
Queste parole vengono trascritte secondo le regole fonologiche e grafemati-
che delle singole lingue, in quanto ogni lingua lessicalizza in modo diverso
le onomatopee per lo stesso referente (cfr. esempi di variazioni tra l’italiano
e il tedesco riportati nella tabella sottostante).
TABELLA 
Referente Italiano Tedesco
Grido di dolore Ahi! Ahia Au! Aua / Autsch
Starnuto Ecciù / Etciù Hatschi
Bussare alla porta Toc! Toc! Poch! Poch!
Risata Ah ah Haha
Verso dell’uccello/pulcino Cip cip / Pio pio Piep piep
Abbaiare del cane Bau Wau
Verso della gallina Coccodè Gack
Belato di pecora Bee Mäh
Verso della rana Cra cra Quak 
Esaminando i fumetti in lingua tedesca e quelli in lingua italiana emerge che
in entrambi abbondano i fonosimboli di origine inglese, come ad esempio
boom o bang per indicare uno scoppio, ring per indicare il suono del cam-




panello o del telefono ecc., i quali vengono però affiancati anche da onoma-
topee appartenenti alla lingua italiana come spadablanghete, patatunfete o a
quella tedesca, per esempio kawumms. 
Riguardo alle onomatopee in ambito fumettistico la lingua tedesca pre-
senta una particolarità costituita dai cosiddetti Inflektive, che ha soltanto
deboli, recenti e non codificati corrispettivi in italiano. Si tratta di forme
verbali all’infinito private della desinenza -en o -n. Nella lingua inglese ciò
corrisponde alla parole base dell’infinito senza il to (sigh, laugh). Gli Inflek-
tive vengono utilizzati con lo stesso fine delle onomatopee, cioè per ripro-
durre graficamente suoni e rumori (knarr, ächz per una porta che scricchio-
la; kreisch per un urlo; jaul per il mugolare di un cane) ma anche sentimenti
e mimica (freu, grins per esprimere gioia o piacere; groll per indicare rabbia)
e persino gesti e azioni (poch per bussare alla porta; schnüffel per l’annusare
di un cane; reiss per il tirare la coda ad un cane) (vedi FIG. ):
Gran parte del repertorio degli Inflektive in uso nell’ambito fumettisti-
co di lingua tedesca si deve a Erika Fuchs, traduttrice del mondo Disney in
Germania, famosa soprattutto per le sue traduzioni di fumetti dedicati alla
famiglia dei Paperi. Molte delle sue invenzioni sono diventate patrimonio
collettivo nella lingua tedesca, per cui l’Inflektiv viene a volte definito in mo-
do scherzoso anche Erikativ. Successivamente, gli Inflektive sono entrati
anche a far parte della Jugendsprache, varietà della lingua tedesca parlata dai
giovani, e con la diffusione di internet e della telefonia mobile sono diventa-
ti un fenomeno di massa riscontrabile nella scrittura in rete così come nella
comunicazione mobile (chat, e-mail, sms ecc.).
T R A S F O R M A Z I O N I E I N C O N T R I T R A C O D I C I E M E D I A N E L F U M E T T O

FIGURA 
Fonte: Walt Disney, Micky Maus, Nr. , , p. 
.. Il codice verbale: tra scritto e parlato
Oltre agli espedienti grafici, il linguaggio dei fumetti presenta delle partico-
larità anche sul piano della comunicazione verbale. Nel fumetto le immagi-
ni vengono di solito integrate dal testo inserito nei balloons e dalle didasca-
lie che forniscono informazioni aggiuntive in merito alla storia raccontata
(per esempio quella notte, nel frattempo, al villaggio, altrove ecc.). Poiché il
fumetto ha, soprattutto, scopi narrativi, esso è stato definito «letteratura di-
segnata», definizione che gli è stata attribuita da Hugo Pratt, uno dei mae-
stri riconosciuti del fumetto italiano. 
Tratto distintivo del fumetto è la tendenza del testo scritto a trascrivere
il più fedelmente possibile la lingua parlata con le sue esitazioni, riformula-
zioni, segnali discorsivi, pause, espressioni colloquiali ed idiomatiche. Il lin-
guaggio verbale dei fumetti rappresenta una varietà intermedia tra scritto e
parlato che opera diverse commistioni tra oralità e scrittura, realizzando
una particolare forma scritta di dialogo, «Schriftgespräche» appunto, ov-
vero testi «scritto-parlato […] which are texts written to reproduce spoken
conversation». Si può quindi considerare il fumetto un tipo di testo ibri-
do che racchiude in sé sia alcuni aspetti della forma scritta, sia alcuni della
forma orale sia altri propri del mezzo, come viene confermato anche dallo
Schriftlichkeits-/Mündlichkeitsmodell (konzeptionelle Mündlichkeit und
Schriftlichkeit) sviluppato da Koch e Oesterreicher.
Analizzando i testi secondo una prospettiva più ampia, i due studiosi
fanno notare l’ambiguità insita nella tradizionale distinzione tra scritto e
parlato, basata com’è sul medium usato per l’espressione linguistica. Un te-
sto è solitamente reso attraverso la grafia quando si tratta di un testo scrit-
to, o attraverso il canale fonico-acustico nel caso di un testo parlato. Tutta-
via, sul piano dell’impostazione concettuale (die Konzeption) tale contrap-
posizione decade, poiché un testo scritto (medial schriftlich) può allo stes-
so tempo essere concettualmente affine al parlato (konzeptionell mündlich),
nel senso che presenta delle caratteristiche tipiche di una vicinanza o im-
mediatezza comunicativa, e viceversa (medial mündlich/konzeptionell
schriftlich), quando la forma con cui viene realizzato l’atto comunicativo de-
nota maggiore distanza comunicativa, come potrebbe essere quella di un
colloquio di lavoro.
Tale approccio, sul quale si basano molti studi sugli aspetti della comu-
nicazione telematica, può essere applicato all’analisi del linguaggio fumetti-
stico, in quanto il fumetto è un testo scritto, cioè realizzato graficamente, ma
è concettualmente molto affine all’oralità, dato che «la dialogicità è tra le va-
rie caratteristiche del parlato quella che lo connota maggiormente. La con-
dizione più naturale ed immediata del discorso parlato è il dialogo, cioè lo
scambio comunicativo libero e reciproco». 
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La vicinanza all’oralità nei fumetti viene realizzata attraverso una serie di
espedienti diversi che coinvolgono ogni ambito della lingua. Dal confronto
effettuato tra i fumetti in lingua tedesca e quelli in lingua italiana emerge che
il linguaggio fumettistico presenta delle costanti che contraddistinguono la
lingua parlata a tutti i livelli del sistema linguistico: a livello fonetico, morfo-
sintattico, lessicale, testuale e pragmatico.
A livello fonetico si nota innanzitutto l’impiego di segnali tipografici
(grassetto, corsivo, maiuscoletto), il lettering appunto, per la trascrizione dei
toni del parlato, come accennato precedentemente. In alcuni casi vengono
resi graficamente persino certi registri del parlato e certe sfumature dialet-
tali. Ad esempio, il dialetto della Germania settentrionale (Norddeutsch) ri-
corre nel fumetto Werner (vedi FIG. ), mentre per il recupero del dialetto in
ambito italiano sono famosi i fumetti di Andrea Pazienza.
Attraverso il medium della grafia, inoltre, vengono riprodotte anche
peculiarità fonetiche legate alle pronuncia, come per esempio quelle pro-
prie del modo di parlare di Eta Beta, un personaggio dei fumetti appar-
tenente alla banda Disney. Una delle caratteristiche di Eta Beta, uomo
proveniente dal futuro e dal centro della Terra, consiste nel fatto che nel
parlare spesso antepone alle parole da lui pronunciate la consonante p,
per cui ad esempio parole come ciao, terra, quattro ecc. si trasformano in
pciao, pterra, pquattro.
A causa del cosiddetto «Ökonomieprinzip», ovvero per il principio
dell’economia linguistica, altri fenomeni fonetici ricorrenti nella lingua par-
lata informale, che appaiono quindi anche nel linguaggio fumettistico, sono
le contrazioni come elisioni (per esempio in tedesco ich hab al posto di ich
habe), troncamenti, assimilazioni (per esempio ham al posto di haben) o an-




che afèresi (ad esempio a sto punto invece di a questo punto o in tedesco
wenn’s, gibt’s al posto di wenn es, gibt es, ’ne che sta per l’articolo eine). 
La brevità caratterizza anche la sintassi del linguaggio fumettistico. I te-
sti riportati nei balloons sono trascrizioni di testi dialogici spontanei e, in
quanto tali, presentano delle caratteristiche della comunicazione orale infor-
male. Nei dialoghi usati prevalgono gli enunciati brevi e concisi a causa del-
lo spazio ristretto loro riservato: 
Da questa limitazione di spazio deriva la concisione e il carattere sintetico dei dialo-
ghi dei fumetti, con un’economia espressiva che non è grave dato il deciso supporto
dei messaggi iconici che accompagnano i testi, completando, contrappuntando o
sfumando il loro significato […].
In merito al numero delle parole che compongono le frasi, si può osservare
che nei fumetti in lingua italiana viene sistematicamente utilizzata una strate-
gia che costituisce una tra le maggiori differenze sintattiche fra le due lingue
in questione: a differenza del tedesco, in italiano è possibile lasciare il soggetto
pronominale inespresso. Basti leggere anche solo un paio di frasi riportate
da un racconto di Topolino: Ha ricevuto un colpo in testa! o È fuggito!
La sintassi segue un andamento di tipo paratattico o concatenativo e pre-
senta poche subordinate, caratteristica che Voghera ha individuato come
uno degli aspetti più rappresentativi del parlato.
Dall’analisi svolta emerge che per quanto riguarda la struttura sintattica
abbondano le frasi incomplete o frammentarie. Accanto a frasi interrotte do-
vute ad aggiustamenti di formulazione, pause esitative o cambiamenti di pro-
gettazione dell’enunciato, si pone in forte evidenza il fenomeno dell’ellissi,
al punto tale che Gubern definisce il linguaggio dei fumetti come linguaggio
«ellittico». In contrasto con quanto avverrebbe in una costruzione gram-
maticale in un contesto diverso, per esempio in uno scritto o in un parlato
formale, nel linguaggio dei fumetti sono frequenti frasi ellittiche in cui sono
tralasciati il soggetto e il predicato verbale, per cui si riesce ad ottenere un
particolare effetto di concisione e icasticità (cfr. FIG. ). 
Un effetto simile viene raggiunto anche grazie alla frase nominale che è
un elemento molto ricorrente nel linguaggio dei fumetti, come dimostrano i
seguenti esempi tratti dai Classici: E la resa energetica?, Fame!, Soldi!,
Un ultimo scatto! ecc. 
Un altro fenomeno riscontrabile nel linguaggio dei fumetti, sia in tede-
sco che in italiano, consiste nella semplificazione delle frasi subordinate o se-
condarie: elementi sintattici che non costituiscono un enunciato autonomo
e definito, ma che dipendono da un’altra frase alla quale sono legate di nor-
ma tramite una specifica congiunzione. Nel fumetto accade che delle subor-
dinate possano presentarsi slegate da una frase principale, come nel caso del-
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la frase secondaria finale riportata nella seguente vignetta tratta dal raccon-
to Calvin und Hobbes. Das . Album. Nur keine Panik (FIG. ): 
I fenomeni sintattici sopra descritti, tipici del parlato, sono tutti ricon-
ducibili semplicemente a un fenomeno di economia linguistica, in quanto
non occorre dire più di quello che è necessario per la comprensione del mes-
saggio da parte del destinatario. 




Fonte: B. Watterson, Calvin und Hobbes. Nur keine Panik, 
Fonte: B. Watterson, Calvin und Hobbes. Nur keine Panik, 
Interessante a livello morfosintattico è anche la presenza di foreigner-talk,
ovvero del cosiddetto Migrantendeutsch, come dimostra l’esempio di seguito
riportato, tratto dal racconto Asterix. Gallien in Gefahr, dove un Nagma,
un extraterrestre, disturba la quiete nel villaggio abitato dai Galli. Il Nagma
costruisce enunciati in cui non rispetta l’ordine dei costituenti nella frase, che
in tedesco prevede nella frase principale un ordine del tipo SVO (soggetto, ver-
bo, oggetto), e nello stesso tempo non rispetta i morfemi flessivi nella coniu-
gazione dei verbi, nella declinazione degli aggettivi e dei sostantivi (FIG. ): 
Sul piano lessicale si assiste alla coniazione di neologismi talvolta piuttosto
originali, come Dessertarier, per indicare una persona che predilige una forma
di alimentazione a base di dolci o meglio di dessert (cfr. FIG. ), o di parole e
gruppi di parole che sostituiscono quelle già esistenti perché non note ai par-
lanti. Questo è ciò che avviene nel caso specifico degli indiani nel fumetto Lucky
Luke. Die Eisenbahn durch die Prärie dove il treno diventa un Feuerross o ei-
sernes Pferd  mentre il cappello a cilindro diventa una Skalp-Haube .
Originale è anche l’espressione namuh? inserita in un balloon attribuito
a una mucca. Invece dell’espressione convenzionale nanu, che sta per indi-
care stupore o perplessità, nasce una parola contenente il muh onomatopei-
co della mucca (cfr. FIG. ). 
Come si è già detto, il linguaggio fumettistico e il linguaggio giovanile si
influenzano reciprocamente: molti tratti che caratterizzano il linguaggio dei
fumetti ricorrono anche nel linguaggio giovanile. Ne è un esempio, sempre
nell’ambito della formazione delle parole, una cospicua presenza della deri-
vazione per affissazione. Attraverso l’aggiunta di affissi come ultra, super,
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FIGURA 
Fonte: R. Goscinny, A. Uderzo, Asterix. Gallien in Gefahr, , p. 
mega ecc. alle parole di base si creano iperboli che enfatizzano il significato.
Si vedano, ad esempio, alcuni enunciati tratti dai Classici: Vi presento il me-
gacompressore a raggi catodici supercanalizzati! o Supermanni ist Schnee von
gestern! Ich bin der neue Megaheld! tratto dal fumetto tedesco Lupo, cele-
bre personaggio di Rolf Kauka. 




Fonte: B. Watterson, Calvin und Hobbes. Nur keine Panik, 
Fonte: R. Kauka, Lupo, Nr. , , p. 
Tipica del linguaggio dei giovani è anche una particolare costruzione sti-
listica (Stilbildung) che Neuland definisce «Bricolage» o «Stil-Bastelei»: si
tratta dell’utilizzo di parole appartenenti al lessico della lingua standard che
vengono però decontestualizzate, cioè private del loro significato conven-
zionale perché collocate in un nuovo contesto dove assumono un significa-
to diverso. Nei fumetti, infatti, non è raro trovare parole/espressioni come
Knete (ital. plastilina), Schotter (ital. ghiaia) o Kohle (ital. carbone) che ven-
gono usate come sinonimi del lessema Geld (ital. denaro) o come Karre (ital.
catorcio) al posto di Auto. 
Si può notare, inoltre, la presenza di prestiti provenienti da altre lingue.
Sono presenti latinismi in Asterix, ma soprattutto abbondano ovunque gli
anglicismi, okay, cool, sorry, wow o yawn, che si riscontrano indistintamen-
te in tutti i tipi di fumetti nelle diverse lingue. 
È frequente anche la variazione in chiave umoristica di aforismi, frasi ce-
lebri o fraseologismi, per esempio Ich schau dir in die Nase, Kleines! con un
ovvio rimando al colossal Casablanca in cui Humphrey Bogart sussurra a In-
grid Bergman Ich schau dir in die Augen, Kleines (Ti guardo negli occhi, pic-
cola) (FIG. ). 
Merita attenzione, infine, uno dei fenomeni che più colpisce il lettore di
fumetti, cioè l’uso ingente dei segnali discorsivi appartenenti a diverse catego-
rie grammaticali, altra costante del parlato individuata da Voghera. Abbon-
dano nei fumetti soprattutto le interiezioni, sia in lingua italiana con esempi
come ah, eh, ulp!, aaargh!, uhm, oooh!, ops!, bè?, uff!, evviva sia in tedesco con
esempi del tipo aha, he, huch!, pfui!, Mist!, Hurra!, Hoppla ecc. Si tratta di una
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FIGURA 
Fonte: Walt Disney, Micky Maus, Nr. , , p. 
caratteristica peculiare della lingua parlata che svolge una funzione comuni-
cativa e pragmatica, veicolando le intenzioni comunicative del parlante e espli-
citandone le emozioni e gli stati d’animo. Le interiezioni presenti sono quasi
esclusivamente quelle del parlato in contesti informali, in quanto con la loro
immediatezza espressiva tradiscono il pensiero intimo di chi le emette. 
Anche qui si nota una tecnica di reduplicazione dei grafemi, come nel
caso della h o della a, e dell’uso del punto interrogativo o esclamativo allo
scopo di enfatizzare lo stato d’animo e le reazioni del personaggio. 

Prospettive
Come emerge dal presente studio, il medium fumetto è caratterizzato da un
linguaggio complesso con una sua identità specifica dalle inesauribili risor-
se espressive, che, come si è cercato di esemplificare, confonde i confini tra-
dizionali tra scrittura e oralità, tra verbale e non verbale. Esso presenta, inol-
tre, affinità e legami con il linguaggio giovanile, la comunicazione in rete
(computer mediated-comunication) e, soprattutto, con la lingua parlata, con
forme di comunicazione cioè che sotto molti aspetti deviano dall’uso lingui-
stico scritto, e che, oltre alla loro forte affinità alla oralità, contengono una
serie di tratti e innovazioni presenti in tutti gli ambiti, da quello pragmatico-
testuale a quello fonetico, morfosintattico e lessicale. 
Queste forme costituiscono un fenomeno in espansione nelle lingue con-
temporanee dei paesi industrializzati, al quale corrisponde, non a caso, una
centralità sempre maggiore della lingua parlata negli studi linguistici e di-
dattici delle lingue straniere (e quindi anche del tedesco). Molti studiosi, in-
fatti, hanno sottolineato la necessità di inserire la lingua parlata in maniera
sistematica nel processo di apprendimento/insegnamento, dato che l’agire
linguistico in situazioni autentiche della vita privata e lavorativa è ormai uno
degli obiettivi principali della didattica delle lingue straniere. 
In questa ottica lo studio del genere fumetto si rivela congeniale a una
didattica del tedesco come lingua straniera (DAF) fortemente orientata verso
la realtà e le caratteristiche della lingua parlata, proprio perché il fumetto
possiede sia il vantaggio della prossimità alla lingua giovanile, sia la singola-
re capacità di unificare in un’eccezionale interdipendenza il linguaggio del-
le immagini (oggi più che mai popolare) con quello delle parole. In conclu-
sione, quindi, il fumetto può essere annoverato tra quei generi testuali scrit-
ti (testi pubblicitari, e-mail, newsgroup, sms, chat ecc.) che vengono sempre
più invasi da aspetti tipici del parlato e che, si può dire, costituiscono uno
dei fronti più duttili e avanzati nello sviluppo della lingua, potendo vantare
però, rispetto a tali generi, non solo una propria tradizione, ma anche il fa-
scino del racconto.
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